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Resumo. O uso da tecnologia da informação e comunicação (TIC) no 
processo educacional veio com o desenvolvimento do próprio computador, 
tornando-se uma ferramenta que auxilia diferentes tipos de processos 
educacionais para crianças e adultos. Com essas tecnologias estão os 
chamados jogos educativos que buscam ensinar o jogador de forma lúdica. O 
objetivo deste estudo é compreender a essência de um jogo educativo, 
gerando informações para o desenvolvimento de um jogo educativo para 
crianças portadoras da síndrome de Down para o sistema móvel Android. 
Palavras-chave: Tecnologia da Informação, Jogo Educacional, Síndrome de 
Down.  
Abstract. The use of information and communication technology (ICT) in the 
educational process came with the development of the computer itself, 
becoming a tool that assists different types of educational processes for 
children and adults. With these technologies are so-called educational games 
that seek to teach the player in a ludic way. The purpose of this study is to 
understand the essence of an educational game, generating information for the 
development of an educational game for children with Down syndrome for the 
Android mobile system 
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1. Introdução 
 A incorporação de tecnologia da informação no ambiente educacional 
acompanha a própria história do computador, evoluindo e utilizando os principais 
recursos tecnológicos disponíveis, criando uma espécie de tutor digital que cria 
problemas usando como base o entendimento do estudante, diagnosticando o nível de 
aprendizagem do mesmo [Baranauskas et al., 1999, p. 49].  
 Seguindo essa tendência jogos educacionais foram introduzidos de forma natural 
na educação pela sua alta adaptação as mais diversas disciplinas, buscando ensinar o 
jogador de forma lúdica. Segundo Hopf, Falkembach e Araújo [2007, p. 2], jogos 
educacionais que exploram a destreza, a rapidez e a concentração auxiliam no 
desenvolvimento de habilidades funcionais.   
 O presente artigo surge com a indagação de como o uso de jogos educacionais 
podem auxiliar o desenvolvimento de crianças especiais no ambiente educacional, 
especificamente as crianças portadoras da síndrome de Down. 
  
2.  Metodologia 
 Com o objetivo de desenvolver um jogo educacional mobile, foi realizado uma 
revisão da literatura e posteriormente o desenvolvimento do jogo educacional. O jogo 
foi desenvolvido para o sistema Android utilizando a engine Unity, chamado de “O 
Fantástico mundo de Tommy”, voltado para crianças de 6 a 10 anos portadores da 
síndrome.  
 As atividades foram criadas com base na cartilha “To brincando” [Movimento 
Down, 2013], criada pela parceria Movimento Down, Instituto de Puericultura e 
Pediatria Martagão Gesteira (IPPMG) e Faculdade de Terapia Ocupacional da 
Universidade Federal do Rio de Janeiro (UFRJ), que adapta brinquedos e brincadeiras 
para assistir o aprendizado de conceitos de linguagem, raciocínio lógico e percepção 
corporal. 
3. Resultados  
 Tommy é uma criança com síndrome de Down (Figura 1.a), e como qualquer 
outra criança ele adora brincar. Ele passa tardes inteiras brincando na rua com seus 
amigos das mais diversas atividades, que envolvem correr, pular, pensar e até mesmo 
comer seu sorvete o mais rápido possível.  
 Dr. Ziggy (Figura 1.b) é o terrível vilão que assombra “Tommópolis”, sempre 
tem um novo plano para destruir a cidade das mais diversas formas possíveis. Durante o 
jogo Dr. Ziggy constrói um poderoso laser, batizado de “Super Laser Destruidor 2000”, 
capaz de destruir a cidade com apenas uma rajada, seu laser está localizado em sua base 





Figura 1. Personagens do Jogo: (a) Tommy, (b) Dr. Ziggy 
 Durante o gameplay o jogador entra no quarto de Tommy, onde o mesmo cria o 
seu mundo de imaginação e brincadeiras, e deve realizar cinco atividades que 
representam o seu progresso para derrotar o seu arqui-inimigo, Dr. Ziggy. As atividades 
incluídas no jogo “O Fantástico Mundo de Tommy” estão ilustradas na Figura 2. 
 
   
Figura 2. Atividades do Jogo 
 As atividades do jogo são compostas de: Complete o conjunto, Atividade das 
cores, Figuras geométricas, Voando com Tommy, Labirinto do Dr. Ziggy, que buscam 
estimulam a motricidade fina e o raciocínio logico. 
4. Conclusões 
 O desenvolvimento do presente artigo possibilitou a criação de um jogo 
educacional para crianças com síndrome de Down. Com a criação do jogo é possível 
vislumbrar uma futura avaliação junto a crianças com a síndrome, buscando a validação 
do jogo como ferramenta educacional. 
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